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La presente invention est relative a un systeme du type portable 
permettant de capter des mouvements corporels d'un utilisateur et de 
transmettre des signaux traduisant ces mouvements a des logiciels, via l'unite 
de traitement numerique sur lesquels ces derniers fonctionnent 

5 

Dans le domaine des jeux electroniques et videos en particulier, 
l'utilisation de manettes de jeux (appelees pour les plus courantes, et suivant la 
terminologie anglophone, « joystick » ou « pad ») est deja largement repandue. 
Ces manettes traduisent, pour la plupart, des mouvements de doigts 
10 (pression du pouce sur des boutons par exemple), ou d'avant bras (inclinaison 
du manche d'un joystick) par des mouvements ou des interactions avec des 
personnages ou d'elements virtuels affiches par le logiciel au moyen d'une 
unite de traitement numerique (ordinateur ou console). 

15 Ces systemes ont toutefois des limites, a savoir qu'il y a souvent une 

difference sensible entre Taction mecanique realisee et Taction virtuelle qui en 
resulte. Ainsi, dans beaucoup de jeux videos d'action, une pression du pouce de 
Tutilisateur peut se traduire par des coups de pieds ou de poings, ou par des 
sauts aeriens d'un personnage virtuel. Cette difference tend a affaiblir la 

20 personnification voulue de Tutilisateur avec le personnage virtuel represente. 

D'autres systemes existent qui consistent en la capture de mouvements 
specifiques de Tutilisateur au moyen de systeme sophistique dont les signaux 
de sortie sont trop specifiques (par exemple, le « data glove ») et partant ne 
25 sont utilisables que par une petite minorite de logiciels. 

La presente invention a pour but de remedier a de tels inconvenients, en 
fournissant un systeme renforcant T impression de realite virtuelle, tout en etant 
utilisable par une majorite de logiciel. 

30 

Une application de Tinvention consiste a utiliser un tel systeme comme 
controleur de jeux videos d'action ou d'autres types de logiciels, le systeme 
permettant, par son plus grand rapprochement entre Taction mecanique 
realisee, et sa traduction virtuelle par le logiciel, une meilleure personnification 
35 de Tutilisateur aux personnages ou elements virtuels qui lui sont presentes. 



Cette application concerne aussi bien 

- les logiciels existants, car les signaux de sortie du systeme selon 
Tinvention sont identiques aux signaux sortant des manettes de jeux 
communement utilises, et les signaux entrants dans le systeme selon Tinvention 

5 pourront etre traites de fa? on analogue a la fa?on dont ils sont traites 
actuellement sur certaines manettes de jeux et simulateurs de sensations, 

- que des logiciels qui pourront etre crees en conservant Passurance 
d'une utilisation etendue (du fait de la compatibility avec les manettes de jeux 
existantes) tout en s'assurant d'un nouveau mode d'utilisation par le systeme 

10 selon Tinvention, 

- que des logiciels crees spfecialement pour le systeme selon Tinvention 
(par exemple, des logiciels de gymnastique a la maison, ou les mouvements de 
Tutilisateur sont captures, quantifies et apprecies par le logiciel, ou bien des 
logiciels de rencontres virtuelles d'utilisateurs). 

15 

D'une maniere plus generate, Tinvention s'applique a un systeme 
permettant de capter des mouvements* d'un utilisateur, et de traduire ces 
mouvements par des evenements, au sens informatique du terme, penjus par un 
logiciel habilite a percevoir des informations venant de manettes de jeux 
20 (« joystick » ou « pad » ou autres). 

Avantageusement, un tel systeme est peu encombrant, done aisement 
transportable, et par suite, utilisable en quelque lieu que ce soit. 

Le systeme selon Tinvention est caracterise en ce qu'il comporte : 
25 - des moyens de capter certains mouvements de Tutilisateur, a savoir 

les mouvements des bras ou/et des jambes ainsi que les pressions des pouces ou 
d'autres doigts des mains de Tutilisateur, et de traduire ces actions mecaniques 
captees en des grandeurs physiques de type electrique, appelees par suite 
premiers signaux. Les mouvements mecaniques des bras ou/et des jambes 
30 captes par le systeme selon Tinvention sont les mouvements que font les 
membres lorsqu'ils se plient ou se tendent. Les mouvements mecaniques des 
doigts de Tutilisateur sont captes par le systeme selon Tinvention au moyen 
d' interrupt eurs a pression. Ces capteurs sont portes par Tutilisateur. 

- des moyens de conversion pour transformer ces premiers signaux en 
35 des seconds signaux representatifs de ces mouvements et ayant des 




caracteristiques electriques desirees. II faut en effet que ces seconds signaux 
soient utilisables et compris par l'unite de traitement numerique (ordinateur ou 
console ou tout autre unite de traitement numerique) utilisee p6ur lire le 
logiciel, de la meme fa9on que s'il s'agissait de signaux emis par des manettes 
5 de jeux standards (« joystick », « pad » ou autres). 

- des moyens d'entree et de sortie reliant le systeme selon l'invention a 
l'unite de traitement numerique precitee, permettant la sortie de ces seconds 
signaux du systeme selon l'invention vers l'unite de traitement numerique du 
logiciel, et permettant l'entree eventuelle de troisiemes signaux venant de 
10 l'unite de traitement numerique du logiciel et allant vers le systeme selon 
l'invention, et servant a un retour de sensations, aussi appele « bio feed-back » 
(comme le permettent, par exemple, les chaises ou les boitiers vibrants). Dans 
ce dernier cas, le systeme selon l'invention sera avantageusement pourvu de 
restituteurs, transformant ces troisiemes signaux en action mecaniques que 
15 l'utilisateur du systeme selon l'invention pourra ressentir. Suivant un mode de 
realisation, ces moyens d'entree et de sortie component un fil conducteur 
reliant physiquement le systeme selon l'invention et l'unite de traitement 
numerique. 

20 Suivant un mode de realisation, les moyens de capter les mouvements 

de l'utilisateur sont disposes en trois groupes. 

Le premier groupe comporte des capteurs de mouvements d'articulation 
(capteurs du mouvement d'extension ou de flexion des membres), places aux 
articulations des coudes et des genoux, de maniere a capter le mouvement que 

25 font les bras et les jambes lorsqu'ils se plient et s'allongent. Ces capteurs 
peuvent, dans l'exemple le plus simple, etre des microrupteurs a levier, fixes 
par une bande de tissus dans les plis des bras et des genoux. La flexion d'un 
membre actionne le levier du microrupteur place au creux de 1' articulation, et 
envoie un signal electrique indiquant la flexion du membre. Bien sur, d'autres 

30 types de capteur, analogique ou digital, peuvent aussi etre utilises (interrupteur, 
capteur de pression, capteur a effet Hall, capteur a transmission a fourche, etc.). 
Dans le cas des jeux videos de combat, ils declencheront des mouvements des 
personnages virtuels correspondant par exemple, a des coups de poings pour 
Tallongement des bras, et a des coups de pieds pour l'allongement des jambes. 



Le deuxieme groupe comporte des capteurs de type bouton poussoir, 
permettant de capter les mouvements des doigts des utilisateurs, et positionnes 
sur des poignees saisies par l'utilisateur. Dans le cas des jeux videos de 
combat, ces boutons poussoir serviront par exemple aux deplacement, et aux 
sauts du personnage virtuel. 

Le troisieme groupe, qui est un groupe de reglage, comporte des 
elements de commandes constitues de boutons poussoir ou de commutateurs de 
positions, installes sur un boTtier de traitement central, et permettant des 
reglages plus generaux. Dans le cas des jeux videos de combat, il s'agira par 
exemple du choix du nombre de joueurs ou du niveau de jeu. 

On remarquera que dans T exemple donne, toutes les fonctionnalites 
standards des manettes de jeux les plus courantes se retrouvent dans le systeme 
selon l'invention. 

Les groupes de capteurs de mouvements sont relies a une partie centrale 
servant a transformer les signaux electriques de ces capteurs, appeles premiers 
signaux, en des deuxiemes signaux electriques ayant des proprietes electriques 
analogues aux signaux electriques emis par une manette de jeux. 

Les moyens d'entree/sortie sont adaptes en fonction du type d'unite de 
traitement numerique sur lequel est traite le logiciel, les types de branchements 
pouvant par exemple etre du type « joystick », du type « pad » ou autres. 

Avantageusement, le systeme selon l'invention peut comporter des 
capteurs supplement aires permettant de capter les mouvements des pieds de 
Futilisateur (par exemple, Taction d'etirer le cou de pied), et a les traduire en 
premiers signaux. Dans le cas des jeux videos de combat, Taction d'etirer son 
cou de pied pourra etre, par exemple, traduit par un saut d'un personnage 
virtuel. j. 

Avantageusement, le systeme selon l'invention peut comporter des 
capteurs supplementaires sous la forme d'un tapis de sol a mousse captant les 
contacts, permettant de capter les deplacements des pieds de l'utilisateur (par 
exemple, Taction d'avancer son pied), et a les traduire en mouvements. Dans le 
cas des jeux videos de combat, Taction de placer son pied en avant du corps 




pourra etre, par exemple, traduit par le emplacement en avant d'un personnage 
virtuel. 

Avantageusement, le systeme selon 1'invention peut comporter des 
moyens de liaisons sans fil entre le systeme selon 1'invention et 1'unite de 
traitement numerique, plutot qu'un fil conducteur reliant physiquement Punite 
de traitement et le systeme selon 1'invention, l'utilisateur gagnant en liberte 
dans ses mouvements 

Avantageusement, le systeme selon 1'invention peut comporter des 
moyens permettant de modifier certains reglages du systeme selon 1'invention, 
par exemple la sensibilite du systeme selon 1'invention aux signaux envoyes 
par les capteurs de mouvements des membres de l'utilisateur, l'attribution de 
telle fonctionnalite a tel capteur, ou le type de signal electrique emis en 
fonction du type d'unite de traitement numerique. 

Avantageusement, le systeme selon 1'invention peut comporter des 
adaptateurs permettant d'adapter ses moyens d'entrees/sorties, ainsi que le type 
de signal emis par le systeme selon 1'invention, sur tout type de raccordement a 
un micro-ordinateur, sur tout type de raccordement a tous les types de consoles, 
voire sur des machines de jeux videos monoblocs installes dans certaines salles 
de jeux, de maniere a ce que le systeme selon 1'invention puisse etre relie a tout 
type d'unite de traitement numerique et que les signaux emis par le systeme 
selon 1'invention soient toujours compris et utilisables par 1'unite de traitement 
numerique, et par le logiciel utilise. 

Avantageusement, le systeme selon 1'invention peut comporter des 
restituteurs permettant restituer >des signaux emis par 1'unite de traitement 
numerique. Par exemple, dans le cas de certains jeux videos d'actions, des 
« pads » a retour de sensations signalent par des vibrations, des explosions ou 
le tir avec certaines armes. Ces restituteurs pourraient etre utilises dans le 
systeme selon 1'invention, ainsi que d'autres types de restituteurs (casque de 
realite virtuelle, ecouteurs, bustier a retour d'effets, etc.). 




On comprendra bien l'invention a la lecture du complement de 
description qui va suivre et en reference au dessin annexe qui fait partie de la 
description et dans lequel : 

- La Figure 1 montre un schema d'un systeme selon 1' invention sans 
utilisateur. Par un souci de clarte, le dessin du systeme selon l'invention etant 
symetrique verticalement, les fleches de la legende ne pointe que sur les 
elements du systeme selon l'invention situe a droite du dessin (a 1'exception 
des elements 1, 8 et 9 situes sur la partie mediane du dessin et qui sont chacun 
numerates). 

- La Figure 2 montre un schema d'un systeme selon l'invention avec un 
utilisateur. Pour les memes raisons de symetrie et de clarte, les fleches de la 
legende ne pointe que sur la moitie des elements du systeme selon l'invention, 
Tautre moitie etant symetrique de la premiere. 

Dans l'exemple montre sur la Figure 1, le systeme selon l'invention est 
con9u de telle fafon qu'il capte des mouvements de l'utilisateur, a savoir les 
mouvements des coudes au moyen de capteurs places dans la piece 2 se pla?ant 
autour ou sur les coudes, comme les mouvements des genoux au moyen de 
capteurs places dans la piece 3 se pla^ant autour ou sur les genoux, comme les 
mouvements des doigts de l'utilisateur au moyen des boutons poussoir places 
sur la piece 4 qui est saisit a pleine main, ou au moyen de bouton poussoir situe 
sur le boitier central 1, et servant au reglage du systeme selon l'invention. 

Ces capteurs et ces pieces etant agences pour etre adequatement 
positionnes par l'utilisateur de fa?on a saisir au mieux le mouvement de ces 
articulations, et pour traduire ces types de mouvements, ainsi que les pressions 
des doigts de l'utilisateur, en des grandeurs physiques de type electrique 
appelees par la suite premiers signaux. 

Ces premiers signaux sont transportes au boitier central 1 au moyen des 
fils 5 pour les signaux venant des coudes, des fils 6 pour les signaux venant des 
genoux et des fils 7 pour les signaux venant des manettes placees dans les 
mains et transmettant les pressions des doigts. 

Dans ce boitier central 1, ces premiers signaux sont convertis en des 
seconds signaux electriques, representatifs des mouvements corporels et ayant 
des caracteristiques electriques desirees. C'est sur ce boitier central 1 que Ton 
trouvera les boutons de reglages de l'invention selon le systeme, comme par 




exemple des boutons permettant d'ajuster la sensibilite du systeme selon 
Tinvention aux signaux envoyes par les capteurs de mouvements des pieces 2 
et 3. 

Ensuite, ces seconds signaux sont envoyes a Taide du fil 8 vers Tunite 
5 de traitement numerique non representee dans le dessin et situe a Textremite du 
fil 8 et de la fleche 9. 

C'est par ce fil 8 que des signaux de sensations en retour peuvent 
eventuellement etre envoye de Tunite de traitement vers le systeme selon 
Tinvention, et arrives au boitier central ou le traitement adequat leur sera 
10 applique afin que Tutilisateur puisse ressentir une action mecanique ou 
electrique correspondant a la sensation en retour. 

Dans Texemple montre sur la Figure 2, le systeme selon Tinvention 
montre a la Figure 1 est mis en place sur un utilisateur. 
15 On remarque que les pieces 2 et 3 sont placees autour de ses 

articulations des coudes et des genoux. On remarque aussi que Tutilisateur tient 
les elements 4 dans les mains, de maniere a pouvoir y appliquer des pressions 
de ses doigts. 

Des fils conducteurs relient les pieces 2, 3 et 4 au boitier central 1, qui 
20 est place, dans Texemple sur le ventre de Tutilisateur, rendant done les boutons 
de reglage facilement accessible aux mains de Tutilisateur. C'est aussi de ce 
boitien central que dans Texemple des figures 1 et 2 part le fil conducteur 
reliant le systeme selon Tinvention a Tunite de traitement numerique 
(ordinateur, console ou autres). 
25 U est clair que le systeme selon Tinvention peut etre realise avec 

d'autres moyens que ceux montres dans les figures 1 et 2, et en particulier les 
liaisons des pieces 2, 3 et 4 avec le boitier central peuvent etre des liaisons sans 
fil. De meme, le boitier central peut avoir une autre forme et etre place en un 
autre endroit, sur Tutilisateur ou a son cote. De meme, la liaison entre le 
30 systeme selon Tinvention et Tunite de traitement numerique peut se faire au 
moyen d'une liaison sans fil. 

D'une maniere generate, Tinvention n'est pas limitee aux modes de 
realisation, non plus qu'aux modes duplication, qui ont ete decrits ; on 




pourrait au contraire concevoir diverses variantes sans sortir pour autant de son 
cadre ; 

c'est ainsi que le systeme selon l'invention peut comporter un moins 
grand nombre de type de capteurs que decrit, par exemple des capteurs pour les 
mouvements de flexions et/ou d'extension uniquement pour les bras ou 
uniquement pour les jambes ; 

c'est ainsi que les emplacements des capteurs des mouvements des 
membres de Putilisateur (2 & 3) peuvent etre situes ailleurs qu'aux niveaux des 
coudes et des genoux. On peut ainsi concevoir une realisation du systeme selon 
l'invention avec des capteurs de mouvements de membres situes par exemple 
aux niveaux des epaules pour capter les mouvements de flexion et d'extension 
des bras, ou aux niveaux des hanches pour capter les mouvements de flexion et 
de d'extension des jambes ; 

c'est ainsi que 1 'unite de traitement numerique peut etre autre qu'un 
ordinateur ou une console, par exemple une machine de jeux videos monobloc 
telle qu'on en voit dans les galeries de jeux videos, une borne interactive, etc., 
l'utilisateur emportant avec lui le systeme selon l'invention et le branchant 
directement sur 1'unite de traitement numerique. 

La pratique du systeme selon l'invention peut ainsi s'effectuer 
indifferemment au domicile de l'utilisateur, dans une galerie de jeux videos, 
dans un bar, un aeroport, un casino ou tout autre lieu, puisque le systeme selon 
l'invention est aisement transportable, et qu'il necessite juste une unite de 
traitement numerique capable de recevoir et d'utiliser les signaux emis par le 
systeme selon l'invention, signaux qui sont du meme type que les signaux emis 
par les manettes de jeux ou les manettes de controle habituelles de 1'unite de 
traitement numerique. 

C'est ainsi egalement que les types de logiciel pour lesquels le systeme 
selon l'invention est qualifie comprend un large eventail de possibilites et que, 
en fonction de son besoin du moment, l'utilisateur du systeme choisit parmi cet 
eventail de possibilites celle qui repond specifiquement a sa demande. Ainsi le 
systeme selon l'invention peut servir, sans que cette liste soit exhaustive, a des 
logiciels de jeux de combat, des logiciels de simulation de sports en general 
(basket, football, golf, ski, etc.), des logiciels d'apprentissage de mouvements 
(gymnastique, natation, aerobic, boxe, course a pied, mais aussi cours musicale 




de batterie, etc.), des logiciels de visioconference et plus generalement de tele- 
presence, y compris sur le reseau Internet (animation d'avatar), etc. 



stQ ieuille avant rectifies ti* 



Revendications 

1) systeme d'indicateur de mouvements pour logiciels caracterise en 
ce qu'il comporte 

- des moyens de capter des actions mecaniques (« capteurs »), servant a 
capturer certains mouvements corporels de 1'utilisateur, a savoir les 
mouvements de flexion et d'extension des bras (2) ou/et des jambes (3), ainsi 
que des pressions des pouces ou d'autres doigts des mains de 1'utilisateur (4 & 
1), ces capteurs situes sur 1'utilisateur etant agences pour etre adequatement 
positionnes par 1'utilisateur et pour traduire ces types de mouvements en en des 
grandeurs physiques de type electrique appelees par la suite premiers signaux ; 

- des moyens de conversion (1) pour transformer ces premiers signaux 
en des seconds signaux electriques, representatifs des mouvements corporels et 
ayant des caracteristiques electriques desirees ; 

- et des moyens d' entree/sortie (8) sensibles aux seconds signaux et 
agences de tel sorte qu'ils envoient ces seconds signaux a l'unite de traitement 
sur laquelle fonctionne le logiciel, en l'espece un ordinateur ou une console ou 
un autre type d'unite de traitement numerique, qui les recevra en lieu et place 
des signaux envoyes par les manettes de jeux ou les manettes de controle 
auxquelles elle peut etre normalement reliee, manette generalement appelee 
« joystick » pour Tordinateur et « pad » pour une console. 

2) Systeme selon la revendication 1, caracterise en ce que les moyens 
de capter les mouvements d'extension ou de flexion des membres de 
Tutilisateur sont situes aux articulations des coudes (2) et des genoux (3) de 
1'utilisateur. 

3) Systeme selon la revendication 1 a 2, caracterise en ce que les 
moyens de capter les mouvements d'extension ou de flexion des membres de 
1'utilisateur sont situes aux epaules et aux hanches de 1'utilisateur. 

4) Systeme selon la revendication 1 a 3, caracterise en ce qu'il possede 
des moyens de reglages des signaux emis par le systeme selon I* invention, et 
en particulier de reglage de la sensibilite du systeme selon Pinvention aux 
signaux envoyes par les capteurs des mouvements des membres de 1'utilisateur. 



Ifiuille avant rectifies t : 



5) Systeme selon Tune des revendications 1 a 4, caracterise en cc qu'il 
possede des restituteurs de signaux emis par Punite de traitement numerique 
vers le systeme selon 1' invention. 

6) Systeme selon Tune des revendications 1 a 5, caracterise en ce qu'il 
possede des capteurs de mouvements des pieds de Putilisateur. 

7) Systeme selon Tune des revendications 1 a 6, caracterise en ce que 
les moyens d'entree et de sortie reliant le systeme selon Pinvention et Punite de 
traitement numerique component un fil conducteur. 

8) Systeme selon Pune des revendications 1 a 6, caracterise en ce que 
les moyens de sortie component une liaison sans fil entre le systeme selon 
Pinvention et Punite de traitement numerique. 

9) Systeme selon Pune des revendications 1 a 8, caracterise en ce que 
les moyens de sortie comport ent des adaptateurs leur permettant de s' adapter a 
un grand nombre d'unites de traitement numerique (ordinateur, console, etc.) 

10) Systeme selon Pune des revendications 1 a 9, caracterise en ce que 
le type de signal emis par le systeme selon Pinvention, peut s'adapter a un 
grand nombre d'unites de traitement numerique differentes, ainsi qu'a un grand 
nombre de logiciels differents. 

11) Systeme selon Pune des revendications 1 a 10, caracterise en ce 
que les moyens d'entree/sortie (8) puissent recevoir des signaux emis par 
Punite de traitement de logiciels^ en lieu et place des signaux envoyes par 
Punite de traitement de logiciels aux manettes de jeux auxquelles elle peut etre 
reliee, afin de permettre un retour de sensations, aussi appele « bio feed-back », 
(comme le permettent par exemple, les chaises ou boitiers vibrants), signaux 
qui seront retransmis sous une forme mecanique ou electrique a Putilisateur par 
des restituteurs. 
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Revendications 



feuille t ecttfie© 



1) Systeme d'indicateur de mouvements pour logiciels caracterise en 
ce qu'il comporte 

5 - des moyens pour capter des actions mecaniques (« capteurs »), servant 

a capturer certains mouvements corporels de Putilisateur, a savoir les 
mouvements de flexion et d'extension des bras (2) on/et des jambes (3), ainsi 
que des pressions des pouces ou d'autres doigts des mains de Putilisateur (4 et 
1), ces capteurs situes sur Putilisateur &ant agences pour etre positionnSs de 

10 fa$on adequate par Putilisateur et pour traduire ces types de mouvements en 
des grandeurs physiques de type electrique appelees premiers signaux ; 

- des moyens de conversion (1) pour transformer ces premiers signaux 
en des seconds signaux electriques, representatifs des mouvements corporels et 
ayant des caract^ristiques electriques desirees ; 

15 - et des moyens d 'entree/sortie (8) sensibles aux seconds signaux et 

agences de tel sorte qu'ils envoient ces seconds signaux a Punite de traitement 
sur laquelle fonctionne le logiciel, en PespSce un ordinateur ou une console ou 
un autre type d'unite de traitement numerique, qui les recevra en lieu et place 
des signaux envoyes par les manettes de jeux ou les manettes de controle 

20 auxquelles elle peut etre normalement reliee, la manette etant generalement 
appelee « joystick » pour Tordinateur et « pad » pour une console. 

2) Systeme selon la revendication 1, caracterise en ce que les moyens 
pour capter les mouvements d'extension ou de flexion des membres de 

25 l'utilisateur sont situes aux articulations des coudes (2) et des genoux (3) de 
Putilisateur. 

3) Systeme selon la revendication 1 a 2, caracterise en ce que les 
moyens pour capter les mouvements d'extension ou de flexion des membres de 

30 l'utilisateur sont situes aux 6paules et aux hanches de Putilisateur. 

4) Systeme selon la revendication 1 a 3, caracterise en ce qu'il possede 
des moyens de reglage des signaux qu'il emet, et en particulier de reglage de la 
sensibilite aux signaux envoyes par les capteurs des mouvements des membres 

35 de Putilisateur. 



feuille rectifiie 
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5) Systeme selon Pune des revendications 1 a 4, caracterise en ce qu'il 
possede des restituteurs de signaux re?us de Funite de traitement numerique. 

5 6) Systeme selon Tune des revendications 1 a 5, caracterisS en ce qu'il 

possfede des capteurs de mouvements des pieds de Futilisateur. 

7) Systeme selon Tune des revendications 1 a 6, caracterisS en ce que 
les moyens d'entree et de sortie reliant le systeme et Funite de traitement 

1 0 numerique comportent un fil conducteur. 

8) Systeme selon Tune des revendications 1 a 6, caracterisS en ce que 
les moyens de sortie comportent une liaison sans fil entre le systeme et Funite 
de traitement numerique. 

15 

9) Systeme selon Tune des revendications 1 a 8, caracterise en ce que 
les moyens de sortie comportent des adaptateurs leur permettant de s'adapter a 
un grand nombre d'unites de traitement numerique (tel qu'ordinateur ou 
console de jeux). 

20 

10) Systeme selon Fune des revendications 1 a 9, caracterise en ce que 
les moyens d'entree/sortie (8) sont agences de fa?on a pouvoir recevoir des 
signaux emis par Funite de traitement de logiciels, en lieu et place des signaux 
envoyes par Funit6 de traitement de logiciels aux manettes de jeux auxquelles 

25 elle peut etre reliee, afin de permettre un retour de sensations, aussi appele 
« bio feed-back » ? (comme le permettent par exemple, les chaises ou boitiers 
vibrants), signaux qui seront retransmis sous une forme mecanique ou 
electrique a Futilisateur par des restituteurs. 



